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INTISARI

Augmented Reality (AR) adalah teknologi yang menggabungkan benda
maya dua dimensi ataupun tiga dimensi ke dalam sebuah lingkungan nyata. Dengan
teknologi Augmented Reality, suatu benda yang sebelumnya hanya dapat dilihat
secara dua dimensi, kini dapat muncul objek tambahan berupa virtual yang
diproyeksikan secara ralitas dalam waktu yang nyata pula.

Teknologi Markerless Augmented Reality dengan Teknik 3D Object
Tracking dapat dikembangkan menjadi sistem penentuan posisi seseorang saat
berada didalam gedung, tidak hanya menentukan posisi namun bisa dikembangkan
lebih canggih lagi sebagai petunjuk arah untuk menuju dari gedung sat uke gedung
yang lain.

Hasil dari penelitian tersebut yaitu, penyelesaian masalah terhadap
kesulitan seseorang dalam mencari dan menemukan tempat tujuan ketika berada
dalam sebuah gedung. Penyelesaian masalah tersebut dapat diwujudkan dengan
alikasi berbasis mobile BT-AR (Building Tracker-Augmented Reality).

Kata Kunci : Augmented Reality, Markerless, Aplikasi Mobile
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ABSTRACT

Augmented (AR) is technology that combines objects maya two dimensions ot three
dimensions a the real environment. With technology augmented reality, an object
previously only can be seen in two dimension, can now appears object
supplementary projected in virtual rality for a real also.

Technology markerless augmented reality to technique 3d object tracking
system can be develop to become the determination of position someone right in
the building, not only determining the position it can develop more sophisticated
longer as directions to go from the building one to building other.

The result of research are, the resolution of problems against difficulties a
person in search-an discover destination he was in a bulding. The solution of
problems can occurred in based program mobile BT-AR (Building Tracker-
Augmented Reality).

Keyword : Augmented Reality, Markerless, Mobile Aplication
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